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INTRODUCCION

EN ESTE PROYECTO VEREMOS LO QUE ES COMPUTACION, DESDE COMO SE ORIGINO Y POR QUIEN. Y COMO FUE QUE EMPEZARON A CREAR LAS COMPUTADORAS DESDE ANTES DE CRISTO HASTA LA EPOCA ACTUAL, COMO BIEN SABEMOS UNA COMPUTADORA ES UN ES UNA MÁQUINA CAPAZ DE PROCESAR O TRATAR AUTOMÁTICAMENTE A GRAN VELOCIDAD CÁLCULOS Y COMPLICADOS PROCESOS QUE REQUIEREN UNA TOMA RÁPIDA DE DECISIONES, MEDIANTE LA APLICACIÓN SISTEMÁTICA DE LOS CRITERIOS PREESTABLECIDOS, SIGUIENDO LAS INSTRUCCIONES DE UN PROGRAMA, LA INFORMACIÓN QUE SE LE SUMINISTRA, ES PROCESADA PARA ASÍ OBTENER UN RESULTADO DESEADO, Y LLEVA VARIAS ENTRADAS Y SALIDAS DE PERIFERICOS (CLAVES) LAS CUALES SON INDISPENSABLES PARA NOSOTROS, POR EJEMPLO UN PERIFÉRICOS DE ENTRADA ES UN MOUSE Y NOS SIRVE PARA LLEVAR EL CURSOR A DONDE NOSTROS QUERRAMOS ENTRAR YA SEA A UN NAVEGADOR O A UN DOCUMENTO OFICCE 

















DESARROLLO
Definir el término computadora y elementos que la integran.
QUE ES UNA COMPUTADORA? Es una máquina electrónica usada para procesar todo tipo de información, con ella se pueden realizar múltiples acciones tales como guardar datos, imágenes, hacer o leer cartas, redactar informes ver videos, escuchar música. La computadora hoy en día es el medio de comunicación más usado ya que nos podemos comunicar con las personas por medio de correos electrónicos o redes sociales
 CUALES SON LOS PERIFERICOS?
* Periféricos De Entrada: Son los que permiten que el usuario aporte información exterior. Estos son: Cámara, Escáner, Mouse Tarjetero flash, Teclado, SAI (Sistema de Alimentación Ininterrumpida), Micrófono, Cámara Web (Webcam), Conversor Analógico, digital/ Capturadora de datos, Escáner de código de barras Joystick, Lápiz óptico, Pantalla táctil, Tableta digitalizadora
* Periféricos De Salida: reciben información que es procesada por la CPU y la reproducen para que sea perceptible por el usuario de este tipo son: Monitor, impresora, tarjeta de sonido, parlantes cámaras.
* Periféricos De Almacenamiento: Se encargan de guardar los datos de los que hace uso la CPU y este pueda hacer uso de ellos una vez que han sido eliminados de la memoria principal, ya que ésta se borra cada vez que se apaga la computadora. Pueden ser internos, como un disco duro, o extraíbles, como un CD. Los más comunes son: Disco duro, Disquete CD, DVD, Memoria flash
* Periféricos De Comunicación: Su función es permitir o facilitar la interacción entre dos o más computadoras, o entre una computadora y otro periférico externo a la computadora. Entre ellos se encuentran los siguientes: Bluetooth, tarjeta de red, WIFI
Mencionar algunos de los mecanismos antiguos de la computación y sus inventores.
* Primera Generación (1943-1951) se caracteriza por el rasgo más prominente de en el lenguaje de máquina. Medía aproximadamente  16 metros de altura y tenía un sistema de refrigeración. Si se quemaba una válvula durante un trabajo había que reiniciarlo después de cambiar la misma. La primera computadora fue una máquina de sumar se llamó La Pascalina Durante la década de 1950 se construyeron varias computadoras notables, cada una contribuyó con avances significativos: uso de la aritmética binaria, acceso aleatorio y el concepto de programas almacenados.
* Segunda Generación (1959-1964) Estas computadoras comenzaron a utilizar transistores. Se comunicaban mediante lenguajes de alto nivel. El invento de los transistores significó un gran avance, ya que permitió la construcción de computadoras más poderosas, más confiables, y menos costosas. Además ocupaban menos espacio y producían menos calor que las computadoras que operaban a bases de tubos de vacío.
* Tercera Generación (1964-1971) La tercera generación de computadoras emergió con el desarrollo de circuitos integrados (pastillas de silicio) en las que se colocan miles de componentes electrónicos en una integración en miniatura. Las computadoras nuevamente se hicieron más pequeñas, más rápidas, desprendían menos calor y eran energéticamente más eficientes. El ordenador IBM-360 dominó las ventas de la tercera generación de ordenadores desde su presentación en 1965. El PDP-8 de la Digital Equipment Corporation fue el primer miniordenador. 
* Cuarta Generación (1971-1980) Aparecen los microprocesadores que es un gran adelanto de la microelectrónica, son circuitos integrados de alta densidad y con una velocidad impresionante. Las microcomputadoras con base en estos circuitos son extremadamente pequeñas y baratas, por lo que su uso se extiende al mercado industrial. Aquí nacen las computadoras personales que han adquirido proporciones enormes y que han influido en la sociedad en general sobre la llamada "revolución informática".
* Quinta Generación Se desarrollan las microcomputadoras, o sea, computadoras personales o PC. Se desarrollan las supercomputadoras. Inteligencia artificial Robótica Sistemas expertos Redes de comunicaciones
Describir los elementos básicos del sistema de codificación en una computadora.
Los sistemas de codificación y la necesidad de la clasificación surge en la necesidad de registrar, enmascarar, ordenar, identificar, agrupar y clasificar fenómenos y para facilitar su registro y transmisión. Ejemplos: códigos Morse, escrituras en claves, códigos de clasificación bibliotecaria, códigos de productos, etc
La difusión de la informática a culturas de raíz no latina puso rápidamente de manifiesto que 256 caracteres eran insuficientes para contener los grafos de todas las lenguas. Por ejemplo, el cirílico; el hebreo; el árabe; el griego, y el japonés por citar algunas. Se hizo evidente la necesidad un sistema con más de 256 posibilidades, lo que condujo a establecer sistemas de codificación en los que cada carácter ocupaba más de un octeto (al menos ciertos caracteres), razón por la cual a estos sistemas se les conoce genéricamente como de caracteres anchos. La solución adoptada comprende dos grandes grupos: el sistema multibyte (§2 ) y el sistema de caracteres anchos (§3 ), de los que existen distintas variedades. Generalmente el primero se utiliza en representación externa (almacenamiento) y comunicaciones, mientras que el segundo es preferido para representaciones internas.
Cuando hablamos de codificación de caracteres en informática nos referimos al método que permite convertir un caracter de un lenguaje natural (alfabeto o silabario) en un símbolo de otro sistema de representación, por ejemplo en un número, una secuencia de pulsos eléctricos en un sistema electrónico, octetos aplicando normas o reglas de codificación. Esto con la finalidad de facilitar el almacenamiento de texto en computadoras o para facilitar la transmisión de texto a través de la redes de telecomunicaciones, un ejemplo muy simple puede ser el del código morse
Existen dos tipos básicos de sistemas de códigos: los códigos significativos y los no significativos.
Significativos
Como su nombre lo indica son aquellos que implican un significado, es decir, que reflejan en un mayor o menor grado las características del objeto, partida o individuo a los cuales se la asigna.
No significativos
A veces llamados secuenciales o consecutivos) de ninguna manera describen el objeto a que se aplican sino que son simples etiquetas por medio de las cuales se distinguen de otros el objeto.
Existen una gran variedad de métodos de codificación, los que se clasifican de acuerdo a los símbolos que usan:
· Numéricos
· Alfabéticos
· Alfanuméricos
· Otros
En sentido general, los códigos alfabéticos y alfanuméricos son efectivos cuando se trata de codificaciones simples, sin muchas clasificaciones y con una cantidad reducida de partidas. Tienen la desventaja que la cantidad limitada de letras no permite mucha amplitud en las clasificaciones, aunque con un carácter alfabético se pueden clasificar 26 posibilidades, lo que puede permitir reducir el tamaño de un código. Además permiten el empleo de recursos nemotécnicos, lo que puede resultar necesario en casos en que se requiera una rápida y fácil interpretación del código
CONCLUSION:

APRENDIMOS A FONDO COMO FUNCIONA CADA  WINDOWS Y COMO SE FUERON ACTUALIZANDO POCO A POCO GRACIAS A LOS QUE VAN INVENTANDO EL USO DE LA COMPUTADORA PARA QUE SEA MAS FACIL Y RAPIDO TRABAJAR EN CUALQUIER LUGAR QUE DESEES. 
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